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Abstract. En el presente trabajo se desarrolla una aplicación móvil utilizando la 

API de Google de inteligencia artificial, para el reconocimiento de texto en do-

cumentos físicos de identificación, en los servicios que se ofrecen a los estudian-

tes en las bibliotecas universitarias, como préstamos de libros, espacios de estu-

dio, así como reservación de cubículos. La necesidad de evitar el contacto físico 

o disminuir el riesgo de tocar objetos personales de posibles usuarios en contagio 

es el objetivo principal de esta investigación. Combinando las tecnologías móvi-

les sobre la plataforma de Flutter, utilizando los beneficios del lenguaje DART 

con Firebase, permiten procesar la información de lectura de los carnés estudian-

tiles gracias al aprendizaje automático. Se desarrolla una investigación de enfo-

que cuantitativo cuasiexperimental, usando la técnica de la encuesta para la toma 

de información en procesos presenciales cuidando las normas de bioseguridad y 

el distanciamiento entre las personas. Con esto se abre camino a una solución 

mediante el soporte de tecnologías emergentes y disminuir el contacto físico du-

rante la pandemia siendo el desafío para las siguientes generaciones. 

Keywords: Computer vision, text recognition, mobile app. 

1 Introducción 

La pandemia ocasionada por el Covid-19 ha influido en los múltiples cambios en la 

vida cotidiana de las personas y las empresas [1]. Ha cambiado la forma de realizar 

actividades en nuestro día a día. Una de esas actividades es en el momento de realizar 

una compra o realizar un pago al presentar nuestra identificación. Incluso después de 

los picos altos la pandemia, afectados por los protocolos de bioseguridad, se han im-

plementado medidas preventivas de distanciamiento debido al rebrote de los contagios 

por el virus [2]. En los últimos meses se ha podido percibir el temor por parte de las 

personas a realizar actividades que solían ser cotidianas antes de la pandemia, imple-

mentando alternativas de transacciones comerciales para mejorar la economía de las 

empresas. Esto a su vez refleja un contraste por parte de los clientes y empleados de 

pasar de un modelo de ofrecer servicios presenciales a un nuevo modelo de negocio 

que se adapte a los tiempos actuales utilizando las tecnologías. 

mailto:jllerena@ups.edu.ec
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Por otra parte, los entes gubernamentales hacen esfuerzos de fomentar modelos de 

negocio en colaboración con las empresas privadas para reactivar la economía, un fac-

tor importante que han permitido lograr ofrecer servicios a través de tecnologías basa-

das en la web y en aplicaciones móviles, dando una nueva perspectiva a los consumi-

dores [3]. Otro factor importante es el crecimiento e importancia que ha tomado el área 

de la inteligencia artificial que abre una puerta a la oportunidad de crear servicios con 

un valor agregado para las empresas y brindar una diferente atención al cliente. Además 

múltiples empresas se vieron obligadas al cierre indefinido de sus operaciones debido 

a que no cumplían con todos los protocolos de bioseguridad y distanciamiento social 

que se impusieron para la propagación del virus [4], lo que ocasionó que las empresas 

migraran a un nuevo modelo de negocio a través del uso de servicios basados en la nube 

de internet, utilización de tecnologías emergentes y canales de atención por medio de 

aplicaciones móviles para poder ofrecer sus servicios con normalidad. De la misma 

manera en el campo educativo, las instituciones han incorporado estrategias diseñadas 

para una atención desde la virtualidad, con una modalidad emergente de educación en 

línea y detrás de ellos, procesos administrativos que se han ido desarrollando con re-

traso y gran medida congestionados debido a que sus trabajadores asumieron la adap-

tación de una atención por medio de las tecnologías y servicios tecnológicos desde casa. 

El objetivo del presente trabajo se enfoca en el desarrollo de un prototipo de una apli-

cación móvil libre de uso para el reconocimiento de texto del documento de identifica-

ción de un usuario (carné) mediante servicios de inteligencia artificial de visión por 

computador basados en la nube. De esta manera con el creciente uso de la inteligencia 

artificial en aplicaciones móviles y con la finalidad de generar una aplicación para la 

gestión de lectura del documento de identificación de un usuario a través del reconoci-

miento del texto se disminuye el contacto físico de los empleados con los usuarios o 

con las pertenencias de estos. 

1.1 La pandemia y su influencia en la administración de empresas 

El impacto de la pandemia todavía no tiene cálculos determinados en distintos ámbitos 

según avanza el tiempo y no haya una solución que detenga la transmisión [5], las pér-

didas de vidas y pérdidas económicas aumentan según los datos que se obtienen de 

diferentes fuentes [4]. Economías de diferentes países han tenido que realizar transfor-

maciones en diferentes sectores debido a las repercusiones que ha dejado el coronavirus 

en sus sociedades [6], buscando estrategias para una supervivencia empresarial que 

lleve a flote a aquellas áreas que durante la pandemia han sufrido un deterioro y puedan 

lograr un cambio en el ámbito económico [7]. 

De igual manera los nuevos rebrotes en algunos países, las festividades, eventos cul-

turales en cada región sumado a ello los diferentes negocios que pueden convertirse en 

focos de infección y propagación hacen que la incertidumbre económica dependa de 

factores asociados a la tarea de cumplir el aislamiento de la gente así como de evitar la 

movilidad del virus [8], siendo un trabajo mediamente imposible con mayor esfuerzo 

debido al relajamiento de la sociedad [9]. 
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1.2 Tecnologías emergentes en la nueva normalidad 

La llegada del coronavirus ha puesto en evidencia la promoción del trabajo en conjunto 

y esfuerzos de colaboración en equipos de investigación multinacional [10, 11], moti-

vados para encontrar soluciones en distintos campos de aplicación por los efectos que 

deja la pandemia [12–14]. 

Las tecnologías dan un paso a los grandes cambios que afronta la sociedad con el fin 

de sobrellevar los efectos drásticos por las medidas que se implementaron de forma 

progresiva en los inicios que tuvo la pandemia [15, 16]. La digitalización de todo es la 

nueva normalidad evidenciando en distintos campos, salud [17–22] educación [23–29] 

turismo [30, 31], entretenimiento [32–34], entre otros campos que permiten la incorpo-

ración de herramientas tecnológicas emergentes que logran dar solución a los proble-

mas que son notorios con la llegada del aislamiento social. 

1.3 El impacto de las aplicaciones móviles durante la emergencia 

El crecimiento de aplicativos móviles para distintos campos de uso, desarrolladas para 

una plataforma específica han adoptado técnicas y métodos basados en tecnologías nó-

veles que han sido oportunas para la situación que actualmente vivimos [35–37]. Téc-

nicas que utilizan ciencia de los datos, AI-based cloud, Machine Learning, entre otras 

[38–40]. 

La adopción de un dispositivo móvil es la tendencia actual de las personas mediante 

aplicativos instalados en un teléfono inteligente como herramienta para actividades co-

munes y que ha llegado a ser indispensable no solo en la cultura juvenil, sino en todas 

las edades [3, 41]. Actividades que se orientan hacia los servicios que ofrecen inmedia-

tez, seguridad, facilidad de uso, brindados desde un local comercial como una institu-

ción educativa, permitiendo a los usuarios acceder a ellos mediante el documento iden-

tificativo asignado [42, 43]. 

2 Materiales y metodos 

La propuesta de este trabajo de investigación utiliza un método empírico analítico con 

enfoque cuantitativo de tipo cuasi experimental. Se usa la técnica de la encuesta para 

una población de 7000 estudiantes como universo, con tamaño de la muestra de 212 

participantes con un nivel de confianza del 90% y un margen de error de del 5.57%. 

2.1 Tecnología basada en la nube 

La aplicación móvil Student Reader Card (SRC) se desarrollada con el uso de múltiples 

tecnologías de Google como el Software Development Kit (SDK) de Flutter en con-

junto con el lenguaje Dart, haciendo uso de la inteligencia artificial a través de la librería 

‘ML Kit’, con la cual se implementa las acciones de reconocimiento de texto en imá-

genes. El proceso de reconocimiento de texto por SRC App se almacena en el ‘BackEnd 

as a Service’(BaaS) de Firebase, (ver Fig. 1). 
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Fig. 1.  Diagrama Flutter - Dart - Firebase 

2.2 Esquema de funcionamiento 

La aplicación Student Reader Card (SRC), captura la imagen a través del dispositivo 

móvil y su lector reconoce el texto por medio de la imagen guardada. La interfaz dise-

ñada para los campos específicos del reconocimiento de texto del carné (Universidad 

Politécnica Salesiana en la ciudad de Guayaquil) o documento de identificación (cédula 

de ciudadanía en Ecuador) se basa en los datos estructurados que contiene el documento 

identificativo. En este prototipo diseñado, reconoce los campos estructurados de: Nom-

bres, Apellidos, Número de identificación en el carné generado por la institución, Ca-

rrera de estudios y el correo institucional del estudiante (ver Fig. 2). 

 

Fig. 2. Modelo para el reconocimiento de texto por la aplicación 

El aplicativo reconoce el contenido textual de la imagen, por medio del Machine Lear-

ning kit y lo aloja en la nube de FireBase para el uso del servicio de inteligencia artifi-

cial, luego los posibles textos en orden de prioridad por el algoritmo utilizado y los 

aloja en un campo desplegable para selección si es que hay algún error de reconoci-

miento (ver Fig. 3). Es decir, se puede reubicar el texto en el caso de ubicación. Con 
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ello si cada campo es reconocido de acuerdo con el texto leído, el usuario simplemente 

presiona aceptar. Luego se muestra una imagen resumen de lo reconocido. 

 

Fig. 3. Modelo para el reconocimiento de texto por la aplicación 

2.3 Normas estándares para el desarrollo del prototipo 

La norma de calidad ISO/IEC 25010 para la calidad del producto del desarrollo de un 

programa considera características indispensables para el buen diseño y creación de un 

modelo. La propuesta que se presenta en este trabajo determina una adecuada funcio-

nalidad que ofrece el aplicativo Student card Reader, ofrece un rendimiento acorde a 

un dispositivo con arquitectura basada en Android. Cumple con criterios de seguridad 

para el usuario y compatibilidad con el dispositivo. Su propuesta de diseño se orienta a 

la necesidad del usuario para una mayor facilidad, además el desarrollo del prototipo 

permite mejoras para futuros trabajos, así como efectividad y portabilidad (ver Fig. 4). 

 

Fig. 4. Características de la Norma ISO 25010 que cumple la aplicación Student Card Reader en 

su versión UPS Card Reader 
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3 Resultados y Discusión 

Se realiza una encuesta en línea mediante Google Forms al conjunto de participantes 
permitiendo la descarga del aplicativo para su uso. De los doscientos doce estudiantes 
de las Carreras de Ingeniería, el 52% que participaron son hombres y el 48% son mujeres 
(ver Fig. 5). 

 

Fig. 5. Porcentaje de participantes por género 

En porcentaje de edades, los participantes se encuentran en los siguientes rangos, el 
5% son menores e iguales a 18 años, el 34% se encuentra entre 19 y 23 años, el 45% 
entre 24 y 28 años, y el 16% son mayores a 29 años (ver Fig. 6). 

 

Fig. 6. Porcentaje de participantes por edad 

Se les preguntó si conocen aplicaciones móviles que utilicen reconocimiento de texto 
mediante inteligencia artificial, el 40% de los participantes indicó que «No conocen» y 
el 60% indicó que «Sí conocen» aplicaciones móviles. Cabe indicar que la experiencia 
de haber manejado aplicativos con características comunes permite comprender el uso 
del aplicativo presentado (ver Fig. 7). 
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Fig. 7. Porcentaje de participantes que conocen aplicaciones móviles de reconocimiento de texto 

que utilizan inteligencia artificial 

Al conjunto de participantes se les preguntó si ha notado que en los locales comer-
ciales o de servicios, durante la pandemia, los empleados de atención al cliente han evi-
tado tocar los documentos de identidad de aquellas personas que se han acercado a soli-
citar o requerir algún servicio. El 81% de los participantes respondió que sí ha notado 
que los locales comerciales de servicios que por controles de bioseguridad evitan tocar 
la documentación de los clientes o sus pertenencias. En cambio, el 19% indicó que no lo 
ha notado (ver Fig. 8). 

 

Fig. 8. Porcentaje de participantes que han notado que en atención al cliente evitan tocar docu-

mentos de identidad 

Se preguntó también si cree que las tecnologías, en este tiempo de pandemia, han 
ayudado en la gestión comercial de la empresa o institución, obteniendo un resultado de 
un 89% indicaron que sí, las tecnologías han ayudado en la gestión, mientras que un 19% 
indicaron que perciben que no (ver Fig. 9). 
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Fig. 9. Porcentaje de participantes que piensan que las tecnologías han contribuido a la gestión 

empresarial 

Además, se preguntó si últimamente ha utilizado el dispositivo móvil para alguna 
gestión o actividad que normalmente hacía de forma presencial. El 81% de los partici-
pantes respondió que sí, últimamente ha utilizado el dispositivo móvil sustituyendo la 
actividad que realizaba de forma presencial. El 19% de los participantes indicó que no 
ha utilizado (ver Fig. 10). 

 

Fig. 10. Porcentaje de participantes que utilizan el dispositivo móvil para procedimientos reali-

zados de forma presencial 

Se aprecia que la tecnología, por medio de los aplicativos móviles ha permitido con-
trarrestar los efectos del aislamiento social al no acceder a productos y servicios que se 
adquirían de forma presencial. 
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Fig. 11. Porcentaje de percepción de la aplicación Student Card Reader 

Con respecto a la aplicación móvil Student Card Reader, se preguntó a los partici-
pantes cómo consideran al aplicativo, obteniendo que un 47% lo consideran como una 
aplicación que puede tener un gran impacto en la atención a los clientes, un 35% indicó 
que la consideran como una aplicación que puede ser utilizada en el ámbito educativo, 
y un 18% indicó que se la puede considerar como una aplicación útil en la gestión ad-
ministrativa (ver Fig. 11). 

 

Fig. 12. Porcentaje de interés en el uso de la aplicación Student Card Reader en lugares educati-

vos o comerciales 

Se preguntó a los participantes sobre el interés que tendrían los locales educativos o 

comerciales en el uso de la aplicación móvil Student Card Reader con el objetivo de 

leer documentos identificativos. Se obtuvo que el 59% de los participantes indicó que 

el interés de uso es del 100%, un 30% de los participantes indicó que el interés de uso 

es del 75%, un 8% indicó que el interés de uso es del 50% y finalmente un 2% indicó 

que el interés de uso es del 25%. Se evidencia que un 89% de los participantes tiene un 

interés superior al 75% en el uso de la aplicación móvil (ver Fig. 12). 
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Fig. 13. Porcentaje de satisfacción con la experiencia de uso de la aplicación móvil Student Card 

Reader 

Finalmente, se preguntó a los participantes sobre el nivel de satisfacción de la experien-

cia de uso de la aplicación móvil Student Card Reader, obteniendo como respuesta que 

un 34% de los participantes estuvo extremadamente satisfecho, un 14% de los partici-

pantes estuvo moderadamente satisfecho, un 48% muy satisfecho, un 2% de poco sa-

tisfecho y un 1% no satisfecho (ver Fig. 13). Se evidencia que el 97% de los participan-

tes encuentra en la aplicación Student card Reader satisfacción por el objetivo que cum-

ple en reconocer el texto del carné universitario mediante el uso de la API de inteligen-

cia artificial de Google. 

4 Conclusiones 

Por efectos de la pandemia los procesos administrativos en la gestión de información 

sufren cambios que se evidencian al momento de establecer algunos mecanismos de 

recolección de datos informativos de un usuario en la presencialidad como en la virtua-

lidad. Solicitar información de quién se atiende mediante un documento o escucha de 

la información puede generar errores en la anotación, así como un inminente contagio 

en una situación de riesgo. Disminuir el contacto de persona a persona durante una 

gestión administrativa cada vez más involucra la participación de estrategias o meca-

nismos para obtener información que permitan reconocer a quién se está atendiendo o 

brindando un servicio. Con la llegada de las tecnologías emergentes y el uso de dispo-

sitivos móviles e inteligentes es posible abrir un abanico de opciones que permiten in-

tercambiar o presentar información. En este trabajo se evidencia el desarrollo de una 

aplicación móvil con reconocimiento de texto aplicado a procesos de gestión de la in-

formación en los servicios que ofrece una institución educativa. Agilizar los procesos 

en la toma de información de estudiantes para disminuir el contacto físico ha sido evi-

denciado en un 97% en la satisfacción de los usuarios del aplicativo Student card 

Reader que participaron en el estudio. 

Se identificaron factores potenciales del prototipo del aplicativo al utilizar la API de 

reconocimiento de texto de la librería ML-kit de Google, colaborando con las normas 
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de bioseguridad propuestas para un adecuado distanciamiento entre personas. Los re-

sultados obtenidos abren la posibilidad de aplicar el prototipo obtenido en otros esque-

mas o modelos de servicios para el reconocimiento de la información en documentos 

de identificación de las personas. 
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